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IDE (Integrated development environment) integrirano razvojno okolje
dependancy odvisnost
banner transparent
configuration file postavitvena datoteka
directory imenik
texture atlas slikovni atlas
inbuild vgrajen
desktop aplication namizna aplikacija
lossless format brezizgubna oblika
game based learning ucˇenje skozi igro
online tutorial spletni prirocˇnik
. . . . . .

Povzetek
Naslov: Nacˇrtovanje in razvoj izobrazˇevalnih iger za otroke na mobilnih
napravah
Pripravili smo pregled otrosˇkih izobrazˇevalnih iger v mobilnem racˇunalniˇskem
okolju Android in jih razdelili v skupine. V vsaki smo predstavili najboljˇse
igre in jih uporabili za pripravo priporocˇil za izdelavo takih iger. Med slo-
venskimi igrami je najvecˇje pomanjkanje opaziti v skupini Abeceda, zato smo
izdelali Zˇirafkovo potovanje. V tej igri morajo uporabniki poiskati prve
cˇrke narisanih predmetov, povezovati predmete z zapisom njihovega poime-
novanja, pobirati predmete, ki se zacˇnejo na prikazano cˇrko, izbrati pravilno
zapisane besede predmetov in prepoznati vse cˇrke v zapisu imena prikaza-
nega predmeta. S pomocˇjo navihanih junakov otroke popeljemo v pravljicˇni
svet in izboljˇsujemo njihovo bralno pismenost. Testiranje s ciljnimi skupi-
nami otrok je pokazalo, da igra pritegne njihovo pozornost, za dolgorocˇne
ucˇne ucˇinke, pa bi bilo potrebno daljˇse testiranje.
Kljucˇne besede: izobrazˇevalna igra, otrosˇka igra, Android, bralna pisme-
nost, libGDX, ucˇenje skozi igro.

Abstract
Title: Design and Development of Educational Games for Children on Mo-
bile Devices
An overview of existing educational games for children on Android mobile
platform and categorisation was made. The best games in each category are
presented and used as examples for preparing recommendations on imple-
mentation of such games. The largest deficiency of games in Slovenian is
noticed in the category Alphabet. Because of this, we have designed and de-
veloped a game called Zˇirafko’s adventure (slov. Zˇirafkovo potovanje). In
this game, users must find the first letters of depicted objects play a memory
game by connecting tiles with images of objects and tiles with their names,
collect objects that start with a displayed letter and recognise all letters in
the name of a shown object. With the help of playful characters, a child
travels into a magical world and improves its literacy along the way. Testing
with target groups of children established their attention has been increased,
but for determining a long-term effect an extended testing period is needed.





Bralna pismenost je v Sloveniji, Evropi in svetu prepoznana kot temeljno zna-
nje, ki cˇlovesˇtvu omogocˇa napredek in razvoj ter svobodno, enakopravno in
demokraticˇno zˇivljenje. Posamezniku omogocˇa nadaljnje in vsezˇivljenjsko iz-
obrazˇevanje, konkurencˇnost na trgu dela ter umestitev v ozˇje in sˇirsˇe druzˇbeno
okolje [62].
Splosˇno sprejete teorije o razvojnih stopnjah nas ucˇijo, da se je vecˇina
otrok sposobnih vse simbole nasˇe abecede naucˇiti pri sˇestem oz. sedmem
letu starosti. Vendar moramo uposˇtevati, da gre zgolj za umetno postavljeno
mejo [68].
Opismenjevanje otrok se ne zacˇne ob vstopu v osnovno sˇolo. Spretno-
sti, potrebne za kasnejˇse opismenjevanje, otrok namrecˇ razvije zˇe v svojem
zgodnjem razvoju, veliko preden zacˇne kazati znake sposobnosti branja in
pisanja [69].
Razvoj zgodnje pismenosti je proces, v katerem se med seboj prepletajo
vse sporazumevalne dejavnosti (poslusˇanje, govorjenje, branje in pisanje),
hkrati pa je v tem procesu tezˇko postavljati razlicˇne mejnike v smislu razlicˇnih
stopenj pismenosti [72].
Otroci se naucˇijo uporabe simbolov prek kombiniranja govora, slik in be-
sedila. Preko svoje prvotne izkusˇnje in interakcije z odraslimi otroci pricˇnejo
z branjem besed, obdelavo relacij med cˇrkami in zvoki ter znanjem o abece-
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dnem sistemu. Z nadaljnjim ucˇenjem oblikujejo to informacijo v vzorce, ki
omogocˇijo avtomatsko in gladko branje ter pisanje [69].
V razvitem svetu ima skoraj vsak otrok dostop do pametnega telefona ali
tablice. Ob tem dejstvu in spoznanju, da je kar 41,2 % aplikacij, nalozˇenih
prek Google Play -a, igric, smo se lotili izdelave izobrazˇevalne igre za otroke
v mobilnem racˇunalniˇskem okolju.
Slika 1.1: Najbolj popularne skupine aplikacij na Google Play februarja
2014.
Ucˇenje skozi igro (angl. Game based learning) je vrsta iger, ki imajo
opredeljene ucˇne ucˇinke. Obicˇajno je ucˇenje skozi igro zasnovano tako, da
skrbi za ravnovesje med ucˇno vsebino igre in sposobnostjo igralca, da vsebino
osvoji ter jo aplicira v realnem svetu.
Ucˇenje skozi igro predstavlja pristop k ucˇenju, kjer ucˇenci s pomocˇjo igre
raziskujejo pomembne vidike ucˇnega procesa, ki ga zasnujejo ucˇitelji. Za
3dozˇiveto in poglobljeno ucˇenje preko igranja igre morajo ucˇenci in ucˇitelji so-
delovati. Dobra izobrazˇevalna aplikacija, ki temelji na igri, nas lahko pritegne
v virtualno okolje, ki deluje znano ter zabavno. S tako ucˇinkovito aplikacijo
lazˇe dosezˇemo ucˇni cilj. Izbiramo dejanja in na poti dozˇivljamo njihove posle-
dice. Delamo napake v okolju brez tveganja, obenem pa se skozi poskusˇanje
aktivno ucˇimo pravilnih odgovorov oz. ravnanja. To mocˇno pritegne nasˇo
pozornost in ohranja nasˇo koncentracijo pri miselnih procesih, odzivih in
odlocˇitvah, ki jih lahko prenesemo iz simuliranega okolja v resnicˇno zˇivljenje
[66].
Pri diplomskem delu smo si zastavili naslednje cilje:
• pripraviti pregled izobrazˇevalnih iger za otroke v anglesˇkem in
slovenskem jeziku,
• analizirati obstojecˇe igre in pripraviti priporocˇila za izdelavo
izobrazˇevalne igre,
• izdelati interaktivno izobrazˇevalno igro za otroke
in preko tega izboljˇsati bralno pismenost slovenskih otrok.
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Poglavje 2
Analiza obstojecˇih iger
V analizo obstojecˇih iger smo vkljucˇili brezplacˇne izobrazˇevalne igre in apli-
kacije za otroke, delujocˇe na telefonih Android . Za analizo smo izbrali
mobilno racˇunalniˇsko okolje Android , ker vsebuje vecˇ brezplacˇnih aplikacij,
kar nam je omogocˇilo vecˇjo mozˇnosti pri testiranju razlicˇnih aplikacij.
Slika 2.1: [levo] Sˇt. aplikacij v trgovini Apple Store (jul. 2008 – jun. 2015).
[desno] Sˇt. aplikacij v trgovini Google Play (dec. 2009 – jul. 2015).
Nabor iger smo dobili z uporabo trgovine Google Play , kjer smo vtipkali
razlicˇne kombinacije kljucˇnih besed tako v anglesˇkem (kids, games, games for
kids, education, educational games, preschool games, games for preschool kids
itn.) kot tudi slovenskem jeziku (otroci, igra, izobrazˇevala igra, predsˇolski
otroci, ucˇenje branja, pisanja itn.)
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Sprva smo dali prednost bolje ocenjenim aplikacijam, nato pa smo iskali
vse tiste aplikacije, ki so bile vsaj malo drugacˇne od zˇe nalozˇenih. Igre smo
glede na prvotni izbor (prek 250) razporedili v naslednje skupine:








• logicˇne naloge s pravljicˇnim
okvirom,
• multidisciplinarne.
Nato smo nabor nalozˇenih iger sˇe razsˇirili s pomocˇjo novih kljucˇnih besed,
ki smo jih pridobili prek imen skupin. Tako smo priˇsli do dodatnih iger. Edini
dve skupini, ki nimata ocˇitnih kljucˇnih besed sta logicˇne naloge s pravljicˇnim
okvirom in multidisciplinarne. Ker sta zˇe pri prvem iskanju obrodili dovolj
sadov, pri njih kljucˇnih besed nismo potrebovali. Posebej smo igre iskali
v skupinah: matematika (angl. mathematics, math operations, fun math),
glasba (angl. music, songs, notes), branje (angl. reading, stories). Slovenske
aplikacije smo poiskali z uporabo naslednjih kljucˇnih besed: slovenske apli-
kacije, slovenske izobrazˇevalne igre, izobrazˇevalne igre. Ker jih je bilo veliko
manj in jih je bilo tezˇje najti, smo jih iskali tudi na iskalniku google.com, po
njih povprasˇali kolege programerje in prijatelje z mlajˇsimi otroki.
V veliko pomocˇ nam je bila aplikacija Slovenian aplications 5.5 [5], ki
ima na enem mestu zbranih veliko slovenskih aplikacij. Vse aplikacije so bile
ocenjene glede na stopnjo interaktivnosti, kolicˇino motecˇih elementov (npr.
nadlezˇen zvok in glasba, nadlezˇni oglasi itn.), simpaticˇnosti grafike, kolicˇino
zabave ob igranju itn. Najboljˇse ocenjene igre v posameznih skupinah ter
tiste, ki so vsebovale kaksˇen zanimiv aspekt, ki ga pri drugih igrah ni bilo
zaslediti in bi bil zanimiv pri izdelavi nasˇe igre, smo izbrali za predstavnike
skupin. V analizo nismo vkljucˇili iger brez izobrazˇevalne funkcije.
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2.1 Tuje aplikacije
Med tuje aplikacije smo uvrstili vse aplikacije, ki ne obstajajo v slovensˇcˇini. V
to skupino sodijo tudi aplikacije prevedene z Google Translate , pri katerih
je vecˇ kot ocˇitna napacˇna raba slovensˇcˇine. Gre izkljucˇno za aplikacije, ki
smo jih nasˇli z vnosom slovenskih kljucˇnih besed.
2.1.1 Risanje in barvanje
Igre v tej skupini omogocˇajo otroku ucˇenje risanja. Obstajata dva nacˇina
uporabe: prostorocˇno risanje in barvanje pobarvank. Vecˇina iger omogocˇa
oba nacˇina, ponujajo pa tudi spremembe debelin cˇopicˇev, barvno polnilo,
radirko in gumb za korak nazaj. Pri vecˇini imamo omejen nabor barv, pri
boljˇsih pa lahko sami izberemo nakljucˇno barvo in jo shranimo v paleto.
Kids Paint [39] ponuja uporabniku precej neobicˇajno resˇitev, ki ne
omogocˇa spreminjanja barv, vsak nov dotik zaslona pa nakljucˇno dolocˇi novo
barvo. Uporabnik ima na voljo sˇe dva gumba, ki omogocˇata nakljucˇno spre-
minjanje barvne palete in nakljucˇno spreminjanje ozadja (kot vidimo na Sliki
2.2). Ta funkcija otrokom prinese mavricˇnost in s tem novo dimenzijo zabave.
Slika 2.2: Prva slika predstavlja osnovno risbo, na drugi zamenjamo paleto
barv, pri tretji pa poleg paleto menjamo tudi ozadje v aplikaciji Kids Paint .
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Zanimiva je tudi aplikacija Coloring game [40], ki prav tako ponuja
pobarvanko, pri kateri je treba barvati znotraj narisanih likov, omogocˇa pa
tudi take pobarvanke, kjer deli likov manjkajo in jih morajo uporabniki sami
dorisati. Poleg tega vsebuje tudi informacije o osnovnih barvah, mesˇanje barv
(Slika 2.3), barvni kviz in igro pokanja baloncˇkov pravih barv. Kot dodatek
ponuja tudi ucˇenje v dveh jezikih hkrati (na voljo je 20 razlicˇnih jezikov).
Poleg zapisa imen barv v tujih jezikih aplikacija vsakicˇ tudi izgovori barve v
izbranem tujem jeziku in s tem spodbuja ucˇenje tujega jezika.
Slika 2.3: Primer mesˇanja barv pri igri Coloring game .
2.1.2 Glasba
V skupini Glasba najdemo zelo raznolike aplikacije. Od tistih za ucˇenje
igranja klavirja ali ksilofona, branja not, testiranja posluha, do poslusˇanja
otrosˇkih pesmic, ucˇenja kitare in spoznavanja drugih glasbil. Za ucˇenje igra-
nja ksilofona nam je bila najbolj vsˇecˇ Kids Xylophone [34], saj je popol-
noma enostavna za uporabo: ob zagonu se odpre mavricˇni ksilofon, ki poleg
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Slika 2.4: Mavricˇni ksilofon v igri Kids Xylophone .
zvoka prikazˇe sˇe vibracijo izbranega tona. Njena enostavnost je pravzaprav
njena najvecˇja prednost.
Med bolj preproste aplikacije sodi tudi Kids Sleep Song Free [27],
ki uporabnikom ponuja uspavanke za lahko nocˇ. Omogocˇa nastavljanje
razlicˇnih pesmic in cˇasovnika, po katerem se aplikacija samostojno ugasne(10,
20, 30 min, 1, 2 h, neskoncˇno).
Slika 2.5: [levo] Zˇe vizualna podoba v aplikaciji Kids Sleep Song Free
deluje uspavalno.
[sredina] Slusˇno prepoznavanje intervala v aplikaciji Perfect Ear 2 .
[desno] Note Trainer Lite omogocˇa vadbo tudi v basovskem kljucˇu.
Manj preproste aplikacije, kot je Perfect Ear 2 [6], pa zavoljo kom-
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pleksne vsebine izgubijo pravi pridih igre. V zameno pokrivajo obsˇirnejˇso
vsebino na viˇsji ravni. Obsega tako slusˇno primerjavo velikosti intervalov,
razpoznavanje intervalov, lestvic, akordov, petje intervalov, melodicˇni narek,
ritmicˇno branje, na koncu pa ponuja sˇe obsezˇne teoreticˇne vsebine.
Veliko ucˇno vrednost ima tudi Note Trainer Lite [2], ki omogocˇa ucˇenje
branja not v violinskem in basovskem kljucˇu.
2.1.3 Sˇtetje
Slika 2.6: Povezovanje sˇtevil Kid Connect .
V tej skupini najdemo igre, ki otroke ucˇijo sˇtevilk in njihovega zaporedja
– se pravi sˇtetja. Pri vecˇini iger je uporabnikova naloga, da sˇtevilke povezˇe v
pravilnem zaporedju kot pri igri Kid Connect [28]. Ob uspesˇno opravljeni
nalogi se obroba okoli vseh sˇtevil zakljucˇi in prikazˇe se slika obrobljenega
predmeta.
Slika 2.7: Kids Learning Numbers iskanje zaporedja in pisanje sˇtevilk.
Kids Learning Numbers [11] poleg sˇtetja predmetov omogocˇa tudi
pisanje sˇtevil in ugibanje pravilnega zaporedja sˇtevil.
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V tej skupini smo zaznali slabsˇo izvedbo aplikacij, saj pri vecˇini najdemo
posebej nadlezˇno glasbo, pomanjkanje navodil ali pa se pri sˇtetju ne izgovar-
jajo imena sˇtevilk, kar naredi igro manj uporabno za ucˇenje.
2.1.4 Zˇivali
Slika 2.8: Predstavitev zˇivali v aplikaciji Kids zoo.
Aplikacije omogocˇajo otrokom prepoznavanje razlicˇnih vrst zˇivali in po-
slusˇanje njihovega oglasˇanja. Odlicˇna za ucˇenje o zˇivalskih vrstah je aplikacija
Kids Zoo [32], ki ima na voljo 100 razlicˇnih zˇivalskih vrst, poleg slike in
oglasˇanja pa ponuja tudi zapis imena zˇivali in njegovo izgovorjavo. Omogocˇa
ogledovanje zˇivali po skupinah: zˇivalski mladicˇi, ptice, kusˇcˇarji, morske zˇivali,
zˇuzˇelke. Uporabnik pa lahko ustvari tudi novo skupino, v katero shrani svoje
najljubsˇe zˇivali.
Slika 2.9: Podajanje informacij v igri Kids Animals in primer kviza.
Primernejˇsa za starejˇse otroke je igra Kids Animals [21], saj uporabniku
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ponuja nabor zabavnih informacij o zˇivalih, ko kliknemo nanje. Ponuja tudi
kviz prepoznavanja zˇivali na podlagi njihovega oglasˇanja ali drugih znacˇilnih
lastnosti. Na prvi stopnji tako spoznamo zˇivali, ki zˇivijo na kmetiji, druga
stopnja nas popelje v svet ostalih zˇivalih, ki jih srecˇamo doma, s tretjo pa
spoznamo bolj eksoticˇne domacˇe zˇivali.
Posebnost v tej skupini predstavlja igra Kids Fish Lite [22]. Poleg
spoznavanja ribjih vrst omogocˇa tudi kviz o ribah – kako se katera vrsta
rib imenuje in njihovih prehrambenih navadah, sestavljanko, lovljenje rib
in iskanje skritih rib. Na zˇalost so ribe v igri narisane in s tem izgubimo
pomemben aspekt – natancˇnost pri ucˇenju. Brezplacˇno so na voljo ”osnovne”
ribje vrste v rekah, morjih in oceanih.
Slika 2.10: Primeri razlicˇnih podiger v igri Kids Fish Lite .
Najslabsˇe aplikacije v tej skupini vsebujejo slabe ali nenatancˇne slike
zˇivali, majhno sˇtevilo razlicˇnih zˇivali, nekonsistentnost pri zvoku ali pomanj-
kanje le-tega, nekatere pa vsebujejo zgolj sestavljanke ali spomin z razlicˇnimi
vrstami zˇivali in popolnoma izgubijo dodano ucˇno vrednost.
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2.1.5 Matematika
Matematicˇne aplikacije vsebujejo sˇtetje, sesˇtevanje, odsˇtevanje, mnozˇenje,
deljenje, spoznavanje likov, resˇevanje enacˇb z neznankami itn. Math4Kids
[1] pokriva osnovne operacije: +, -, *, /. Na zaslonu je vecˇ razlicˇnih racˇunov,
ki vsebujejo sˇtevilke ali ovcˇke. Razlicˇne ovcˇke predstavljajo razlicˇne ne-
znanke, ki se jih lahko v sˇtevila pretvarja s pomocˇjo dveh enacˇb na zgornjem
delu zaslona. Uporabnikova naloga je, da na posamezen racˇun s prstom
povlecˇe pravilen pravilen rezultat, ki se nahaja na spodnjem delu zaslona.
Slika 2.11: Primera stopenj sesˇtevanja in odsˇtevanja v igri Math4kids .
Ovcˇke, ki se jih sesˇteva, imajo razlicˇne vrednosti: bela ovcˇka je enaka
sˇtevilu 1, cˇrna ovcˇka pa sˇtevilu 5. Vsaka operacija ima 4 zahtevnostne sto-
pnje. Zelo prijetna igra, ki ima na zˇalost samo 12 stopenj, ki se ne spre-
minjajo. Hkrati omejene mozˇnosti odgovorov povzrocˇijo, da vsaj zadnjega
racˇuna ni treba izracˇunati. V resnici se lahko s pomocˇjo verjetnosti na tak
nacˇin najde kar nekaj parov.
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Druga zanimiva igra v tej skupini je Math for Kids [13]. Pri tej
igri mora uporabnik razporediti zˇoge glede na njihovo tezˇo. Recimo, da
je kosˇarkarska zˇoga tezˇja od zˇog za ragbi in tenis skupaj. Ragbijska zˇoga pa
je tezˇja od teniˇske zˇogice. Ker je treba zˇoge razvrstiti od najtezˇje na levi do
najlazˇje na desni, se jih v tem primeru razdeli sledecˇe: kosˇarkarska, ragbijska
in teniˇska zˇoga.
Slika 2.12: Primer naloge in njena resˇitev v igri Math for Kids.
Einstein Math Academy [3] predstavlja precej alternativno razlicˇico
ucˇenja matematike. Na zaslonu je 25 opic s tablicami, na katerih so razlicˇna
sˇtevila in operatorji. Uporabnikova naloga je, da v pravilnem vrstnem redu
klikne na tiste opice, katerih tablice skupaj tvorijo pravilno enacˇbo. Na
primer klikne lahko na 1*4=4. Izbrati mora cˇim vecˇ pravilnih enacˇb, pazljiv
pa mora biti tudi, da ne ostane brez veljavnih mozˇnosti. Nastavi se lahko
razlicˇne tezˇavnostne stopnje operacij: za predsˇolske otroke (+, -, 1, 2), za
otroke v 1. razredu (+, -, sˇtevila do 5), v 2. razredu (+, -, sˇtevila do 20),
v 3. razredu (+, -, *, /, sˇtevila do 10) in v 4. razredu (*, /, sˇtevila do 50).
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Omogocˇa tudi nastavitev cˇasovne komponente: cˇasovno neomejeno, hitro (1
minuto za potezo), zelo hitro (15 s za potezo).
Slika 2.13: Primeri podiger pri igri Einstein Math Academy .
2.1.6 Abeceda
Aplikacije vsebujejo kartice za ucˇenje cˇrk, ucˇenje velike in male tiskane abe-
cede, predmetov, ki se zacˇnejo na izbrano cˇrko, sestavljanko cˇrk, sestavljanje
besed iz danih cˇrk, iskanje izgovorjene cˇrke in povezovanje cˇrk v abecedo kot
pri Kid Connect [28] s sˇtevilkami. Vecˇina aplikacij zastonj ponuja le nekaj
cˇrk, ostale je treba placˇati.
Slika 2.14: V igri Kids ABC letters sta na razpolago dve podigri, pri
katerih moramo poiskati pravo cˇrko, ko jo zasliˇsimo.
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Kids ABC Letters [19] vsebuje razlicˇne podigre za ucˇenje abecede.
Ponuja ucˇenje imen malih in velikih tiskanih cˇrk, sestavljanke cˇrk ter dve zelo
interaktivni podigri: pri prvi uporabnik pomaga macˇki loviti ribe s pravilno
cˇrko, pri drugi iz besede izbre cˇrko, ki jo sliˇsi. Igra je obicˇajno na voljo le do
cˇrke H, a po mesecu uporabe smo zastonj dobili tudi vse ostale cˇrke.
Slika 2.15: Kids ABC Phonetis: [levo] Izdelaj svojo kocko in
[desno] pocˇi mehurcˇke s pravo cˇrko.
Kids ABC Phonics [20] Uporabniku ponuja ucˇenje s pomocˇjo ucˇnih
kock, ki vsebujejo zapis malih in velikih tiskanih cˇrk in njihovo foneticˇno
izgovorjavo. Pri podigri Sestavljanja kock uporabnik zasliˇsi foneticˇno izgo-
vorjeno cˇrko in njegova naloga je, da poiˇscˇe nalepko s predmetom, ki se na
to cˇrko zacˇne ter jo povlecˇe na kocko (gl. Sliko 2.15 [levo]).
Slika 2.16: Iz kosˇcˇkov sestavljanke sestavi pravilno besedo in predmet se ti
bo prikazal na zaslonu – Kids ABC phonetics.
Ponuja sˇe dve drugi podigri: pri prvi podigri zaslon prekrijejo mehurcˇki
s cˇrkami in uporabnikova naloga je, da pocˇi tiste, ki vsebujejo izgovorjeno
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cˇrko (gl. sliko 2.15 [desno]). Pri drugi podigri mora uporabnik cˇrke postaviti
v pravilni vrstni red, da tvorijo besedo. V pomocˇ mu je njihova oblika se-
stavljanke, vendar lahko zaradi tega zaobide osnovni ucˇni postopek, ki tako
izgubi del ucˇinka (gl. Sliko 2.16). Prav tako si lahko pomaga z zaporedjem
barv delcˇkov sestavljanke, ki je vedno isto.
Slika 2.17: Primer ucˇenja cˇrk in pisanja cˇrk pri igri Kids Alpabeth .
Tudi Kids Alphabeth [10] vsebuje ucˇenje in pisanje cˇrk, spomin z veli-
kimi in malimi cˇrkami ter podigro Iskanje prave cˇrke. Ponuja tudi zanimivo
podigro Sestavljanje besed. Uporabnik zasliˇsi besedo in na levi strani zaslona
vidi sliko objekta, katerega cˇrke mora zlozˇiti v pravilni vrstni red. Edina sla-
bost te igre je, da je na spodnjem delu zaslona pravilna beseda izpisana zˇe v
celoti. Otroci bi vecˇ odnesli, cˇe bi bili na voljo le prazni kvadratki (gl. Sliko
2.18).
Slika 2.18: [levo] Podigra Spomin z velikimi in malimi cˇrkami in [desno]
podigra Sestavljanje besed pri igri Kids Alpabeth .
Boljˇso izvedbo zlaganja cˇrk v pravilni vrstni red srecˇamo pri igri Kids
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Learning Phonetics [12]. V igri so na voljo kartice z abecedo, podigra
Iskanje besede, ki se zacˇne na prikazano cˇrko in podigra Sestavi besedo, kjer
je treba cˇrke postaviti v pravilen vrstni red, da tvorijo pravilno zapisano
poimenovanje narisanega predmeta in podigra Sestavi besedo. Na koncu je
na voljo sˇe test, v katerem mora uporabnik klikniti na pravilno besedo za
prikazan predmet.
Slika 2.19: Kids Learning Phonetics : Podigri Sestavi besedo in Iskanje
objekta.
2.1.7 Branje
Slika 2.20: Igra Kids Learn to Read ponuja ucˇenje besed in igre za vajo
branja.
V skupino Branje sodijo aplikacije, ki predstavljajo nadgradnjo tistih, ki
spadajo v skupino Abeceda. Tukaj srecˇamo aplikacije za bralne zacˇetnike, kot
je Kids Learn to read Lite [23], kjer se uporabniki lahko ucˇijo enostavnih
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besed in se nato preizkusijo v branju. Pri prvi igri uporabniki pomagajo
zˇivalim do rolke in prave zasˇcˇitne cˇelade, pri drugi igri pa morajo uganiti
pravilno manjkajocˇo cˇrko.
Bralcem naslednje stopnje je namenjena igra Kids Sight Words Lite
[24], kjer so otroci ob uspesˇnem igranju nagrajeni, tako da paglavec zraste
v zˇabico. V prvem delu morajo poiskati vrcˇ, na katerem je zapisana sliˇsana
beseda, s cˇimer se dolije voda, ki pomaga paglavcu, da zraste. V drugem
delu pa s klikom na pravilno besedo poskrbijo, da zˇabica ne bo lacˇna. Zˇabica
namrecˇ iztegne svoj dolg jezik in zapis kar pohrusta.
Slika 2.21: Razlicˇne stopnje, ki jih uporabnik dosezˇe z dolivanje vode in s
tem poskrbi za rast zˇabice – Kids Sight Words Lite .
Slika 2.22: Zˇabica odraste in zapusti ribnik, uporabnik pa jo mora nahraniti
s pravilnimi besedami – Kids Sight Words Lite .
Obstajajo pa tudi igre, kot je Reading friendzy [41], kjer otroci tekmu-
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jejo v razumevanju prebranega. Obstajata dva nacˇina igranja: samostojno
ali proti nasprotniku. V obeh primerih smo omejeni s cˇasom. Igra na zˇalost
zahteva dostop do interneta.
Slika 2.23: [levo] Samostojno tekmovanje s cˇasovno omejitvijo in
[desno] tekmovanje v zˇivo pri igri Reading friendzy .
Sight words Lite [4] predstavlja sˇe eno obliko ugibanja pravilnega za-
pisa besed. V prvi igri stroj izgovori besedo, uporabnik pa mora izbrati znak
s pravilnim zapisom. V drugi igri vsaka luknja izgovori besedo in uporabni-
kova naloga je, da poiˇscˇe njen par – kolesce z zapisom pravilne besede.
Slika 2.24: Dve obliki iger za iskanje pravilnega zapisa besed – Sight words
Lite .
2.1. TUJE APLIKACIJE 21
Slika 2.25: Branje pravljice v aplikaciji Read me: Stories Learn to read .
Povsem drugo raven predstavlja igra Read me: Stories Learn to read
[42], kjer morajo starsˇi najprej ovrednotiti otrokovo raven znanja branja in
cˇas, ki so ga pripravljeni posvetiti branju, nato pa aplikacija sama predlaga
primerna besedila, ki otroke popeljejo v pravljico in popestrijo branje. Apli-
kacija omogocˇa avtomatsko branje knjig (pri katerem se vsaka prebrana be-
seda sproti pobarva), ter samostojno branje in enostaven preklop med njima.
Pri obeh nacˇinih lahko uporabnik klikne na posamicˇno besedo, ki jo aplika-
cija potem samodejno izriˇse, izgovori, in cˇe je daljˇsa, tudi locˇi na posamezne
zloge. Aplikacija ponuja vsak dan nove knjige in tako otroke navadi rednega
branja. Za njeno uporabo potrebujemo spletno povezavo.
2.1.8 Spoznavanje predmetov
Ta skupina zajema aplikacije, kjer otroci spoznavajo nove besede in njihove
pomene: zˇivali, poklici, vrste uniform, sadje in zelenjava, deli telesa itn.
Slika 2.26: Kids fruits omogocˇa spoznavanja sadja tudi od znotraj.
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Kids fruits [7] je zanimiva aplikacija, ki uporabnikom predstavi kar 19
razlicˇnih vrst sadja in jim omogocˇa, da ga lahko z nozˇem prerezˇejo in vidijo,
kaksˇno je videti od znotraj.
Slika 2.27: Predstavitev vozil v Kids Vehicles .
Z igro Kids Vehicles [8] uporabnik spozna 16 razlicˇnih prevoznih sred-
stev. Na zˇalost nobena izmed teh dveh aplikacij ne omogocˇa interaktivnosti
in razen predstavitve otroci ne odnesejo veliko.
Slika 2.28: Spoznavanja delov telesa z My Body Parts.
Igra My Body Parts [18] predstavlja nadgradnjo, saj otrokom predstavi
31 delov telesa, ki so ponazorjeni s fotografijo in izgovorjavo besede, poleg
tega pa omogocˇa tudi pisalno povrsˇino, na kateri lahko besedo zapiˇsejo, ali
celo nariˇsejo izbrani del telesa.
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2.1.9 Logicˇne naloge s pravljicˇnim okvirom
Sem sodijo aplikacije, ki prek pravljicˇnega okvira uporabniku ponujajo razlicˇne
logicˇne naloge. Tu najdemo tako aplikacije, ki zelo spodbujajo ucˇenje in raz-
vijajo logicˇno razmiˇsljanje, kot tiste, ki imajo vecˇji poudarek prav na pra-
vljicˇnem okviru in izgubljajo ucˇno noto.
Slika 2.29: Farm friends : palcˇkom morasˇ pomagati v sanke.
Farm Friends [30] je zelo simpaticˇna aplikacija, kjer se prek stihov sledi
zgodbi deklice Rosalie, ki piˇse Bozˇicˇku, da zˇeleli prijatelja. Njeno pismo med
snezˇnim viharjem izgubi golob – posˇtar. Ko mu ga koncˇno uspe prinesti,
je naloga palcˇkov, da ji prinesejo darilo. Ko prispejo na njeno kmetijo, jim
je tako vsˇecˇ, da se odlocˇijo ostati in takrat se vsa dogodivsˇcˇina sˇele zacˇne.
Zanimivo pri aplikaciji je, da se od trenutka, ko jo nalozˇimo, vsak dan pojavi
nova dogodivsˇcˇina.
Slika 2.30: Za pomocˇ je treba poprositi bobra, da podre drevesa, ki se jih
mora nato ustrezno razporediti po mostu (Farm Friends).
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2.1.10 Multidisciplinarne
Zadnja skupina je namenjena tistim aplikacijam, ki zdruzˇujejo vecˇ razlicˇnih
skupin. Tako tukaj najdemo sˇtevilke, sˇtetje, abecedo, cˇrkovanje, glasbila,
like, barve, barvanje, zˇivali in logicˇne uganke.
Slika 2.31: Fun learning for Kids:
”
Kaj naredimo iz krompirja?“ in
”
Kaj uporablja kuhar?“.
Najzanimivejˇsi predstavnik tovrstnih aplikacij se nam je zdela aplikacija
Fun learning for Kids [35], ki vsebuje razlicˇne kvize, pri katerih je treba
izbrati pravilni lik, predmet, barvo, sadje, uro, ki kazˇe dolocˇen cˇas, povedati
kaj kdo uporablja (npr. racˇunalnicˇar – racˇunalnik, ucˇitelj – tablo itn.) ali iz
cˇesa je kaj narejeno (npr. pokovka – iz koruze, marmelada – iz marelic, kava
– iz kavnih zrn itn.).






Aplikacija Preschool all in one [36] ponuja ucˇenje cˇrk, abecede, sˇtevilk,
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Slika 2.33: Podigre v aplikaciji Preschool all in one .
likov, imen zˇivali in mesecev ter dni v tednu. Pri vseh vsebinah je na zacˇetku
predstavitev s karticami, pri cˇrkah in sˇtevilkah ima uporabnik tudi mozˇnost,
da jih zapiˇse. Pri sˇtevilkah in abecedi sta na voljo pisanje in sˇtetje. Pri
abecedi lahko uporabnik v igri z mehurcˇki, klika na mehurcˇke s cˇrkami v
abecednem vrstnem redu. Pri likih obstaja tudi mozˇnost risanja likov, pri
barvah pa je mozˇnost barvanja pobarvanke in iskanje sprememb na dveh
podobnih slikah. Pri ucˇenju dnevov in mesecev pa lahko uporabnik sestavlja
sestavljanko. Spomin pri cˇrkah je sestavljen iz parov velikih in malih cˇrk,
pri sˇtevilkah pa iz parov sˇtevilk in enakega sˇtevila dolocˇenih predmetov.
Uporabniku kot dodatek ponuja tudi sestavljanko razlicˇnih slicˇic.
Slika 2.34: Ucˇenje imen zˇivali in likov v aplikaciji Preschoool all in one .
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2.2 Slovenske aplikacije
V to poglavje smo uvrstili vse aplikacije, ki so na voljo v pravilni slovensˇcˇini.
Tukaj lahko najdemo tako aplikacije slovenskih kot tudi ustrezno prevedene
aplikacije tujih programerjev. Izkljucˇili smo aplikacije, ki na prvi pogled
ponujajo slovensˇcˇino, v resnici pa vsebujejo zgolj slabe prevode z Google
Translate .
2.2.1 Risanje in barvanje
Nasˇli nismo nobene slovenske aplikacije, ki bi jo lahko umestili v skupino
Risanje in barvanje. Ker je pri aplikacijah te skupine poudarek predvsem na
ustvarjalnosti, torej risanju in barvanju, in navodil ponavadi sploh ni, lahko
slovenski otroci brez tezˇav uporabljajo kar anglesˇke aplikacije. Manjkajo pa
aplikacije, s pomocˇjo katerih bi se otroci naucˇili imena barv.
2.2.2 Glasba
Slika 2.35: Vizualna podoba pobarvank v Pancˇkovem svetu in prikaz po-
slusˇanja pravljic.
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Pancˇkov svet [9] je aplikacija, ki uporabniku ponuja poslusˇanje pesmic
in pravljic ter barvanje pobarvank. Zˇal je zastonj na voljo le ena pravljica,
in sicer o Miˇsjih kraljicˇnah. Gre za kvalitetno izvedbo brane pravljice, zato
lahko predpostavljamo, da je tudi ostalih 90 pravljic, ki so na voljo proti
placˇilu mesecˇne (3,80 eur) ali letne cˇlanarine(19,90 eur), odlicˇnih.
2.2.3 Sˇtetje
Si povezˇi me! [38] je slovenska razlicˇica aplikacije Kid Connect [28].
Poleg povezovanja sˇtevilk omogocˇa tudi povezovanje malih ali velikih cˇrk
abecede.
Slika 2.36: Primeri povezovanja sˇtevilk ter malih in velikih cˇrk v igri Si
povezˇi me!.
2.2.4 Zˇivali
Slovenske aplikacije, ki bi jo lahko umestili v skupino, nismo nasˇli.
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2.2.5 Matematika
Math quiz [25] je ena boljˇsih aplikacij za vadbo matematike. Na voljo so
trije nacˇini igranja: ucˇenje, samostojna tekma ali igra s prijatelji. V vsakem
izmed nacˇinov je 20 stopenj, ki zajemajo razlicˇna sesˇtevanja, odsˇtevanja,
mnozˇenja, deljenja, potenciranja in korenjenja. Stopnje so omejene s sˇtevili,
ki v njih nastopajo, kombinacijo operacij in z opcijo operacij v oklepajih.
Najboljˇse pri aplikaciji je, da omogocˇa tekmo med dvema igralcema na isti
ali na razlicˇnih napravah. Tako omogocˇa samostojno vadbo, uporabniki pa
se lahko preizkusijo tudi s prijatelji. Pri ucˇenju na zacˇetnih stopnjah je
racˇunanje ponazorjeno s teniˇskimi zˇogicami, mnozˇenje in deljenje pa sta pri-
kazana po enakih postopkih kot smo se jih ucˇili v osnovni sˇoli.
Slika 2.37: Primer ucˇenja in igre s prijatelji v aplikaciji Math quiz na eni
napravi.
2.2.6 Abeceda
Pri igri SLO ABC Pop [33] mora uporabnik v 60 s zbrati cˇim vecˇ pravilnih
zaporedij balonov s cˇrkami. V spodnjem levem kotu je podoba predmeta,
zraven njega pa sˇtevilo cˇrtic, ki je ekvivalentno sˇtevilu cˇrk v poimenovanju
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Slika 2.38: Cˇrkovanje z lovljenjem balonov v igri SLO ABC Pop.
objekta. Uporabnikova naloga je, da v pravilnem zaporedju zbere baloncˇke s
cˇrkami zapisa poimenovanja objekta. Pozitivno pri aplikaciji je, da si zapo-
mne tvoje zadnje tocˇke in te navdusˇi, da svoj rezultat sˇe izboljˇsasˇ. Slabost
pa vidimo v malih, tezˇko uganljivih slikah objektov.
Abecedko [14] je sˇe ena slovenska aplikacija iz skupine Abeceda. Uporab-
nikom ponuja ucˇenje cˇrk in sˇtevilk ter predmetov, ki se zacˇenjajo na dolocˇeno
cˇrko. Zˇal ne ponuja nobene igre in je z vidika interakcije precej nezanimiva,
saj bi se je otroci hitro navelicˇali.
Slika 2.39: Abecedko ponuja ucˇenje cˇrk, sˇtevilk in razlicˇnih predmetov.
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2.2.7 Branje
Simpaticˇna aplikacija Cˇevljarcˇek [29] omogocˇa listanje po elektronski knjigi
Cˇevljarcˇek, ima pa tudi mozˇnost, da zgodbo prebere kar aplikacija sama.
Omogocˇa tudi manjˇso stopnjo interakcije, saj se s klikom na vsako sliko,
zgodi neka sprememba (npr. uporabnik obere jabolka, ki jih poje zmaj, konj
spusti fige, voda zalije zaslon itn.).
Slika 2.40: Primer interaktivne knjige Cˇevljarcˇek.
2.2.8 Spoznavanje predmetov
Zaradi raznolikosti aplikacij v tej skupini, ne moremo recˇi, da so aplikacije
v slovensˇcˇini podobne tistim v anglesˇcˇini, saj obravnavajo povsem druge
vsebine. Je pa to tako sˇiroka skupina, da bomo tezˇko zagotovili pokritost
prav vseh predstavnikov.
Slika 2.41: Obleci nosˇonam predstavlja Juc´i in Bepota ter 6 razlicˇnih nosˇ.
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Aplikacija Obleci nosˇo [37] ima prefinjeno izvedbo. Uporabnikova na-
loga je, da simpaticˇno puncˇko Juc´o in fantka Bepa oblecˇe v razlicˇne nosˇe:
prazˇnjo, otrosˇko, mesˇcˇansko itn. Najvecˇja dodana vrednost je pomocˇ, kjer je
opis dolocˇene vrste narodne nosˇe in kaj vse vsebuje.
Slika 2.42: Ko izberemo nosˇo, moramo izbrati pravilne obleke iz kolekcije.
Hiˇsa eksperimentov [15] je strokovno veliko bolj podkrepljena kot ostale
aplikacije, uporabniku ponuja e-eksperimente, kjer lahko preko spletnega
vmesnika opazuje in izvaja eksperimente, igro Locˇevanje odpadkov, racˇunalniˇski
prikaz zakaj imamo letne cˇase, navodila za samostojno izvedbo poskusov,
vprasˇalnik, ki mu pokazˇe, kako edinstven je itn.
Slika 2.43: Hiˇsa eksperimentov: primeri podiger.
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2.2.9 Logicˇne naloge s pravljicˇnim okvirom
Slika 2.44: Primeri logicˇnih nalog pri igri Hedgehog Adventures free .
Kot primer bi izpostavili Hedgehog’s Adventures free [16], kjer upo-
rabnik sledi zgodbi jezˇka, ki mu pomaga ubezˇati lisici (kadar zagleda lisico,
pritisne gumb za alarm, kadar zagleda ostale zˇivali pa ne), spakirati pred-
mete v kovcˇek (najprej ima na voljo nekaj cˇasa, da si predmete ogleda, nato
jih mora izbrati iz vecˇje mnozˇice) in razdeliti posˇto (vsaka posˇiljka vsebuje
dolocˇeno sekvenco npr. gobica, grozdje, banana; uporabnik mora posˇto ra-
znositi po hiˇsah skladno s potjo, po kateri bo pobiral predmete). Velika
prednost te aplikacije je, da je ena redkih iger tujih programerjev, ki je na
voljo v knjizˇni slovensˇcˇini.
Slika 2.45: Dodatne igre pri Logic free .
Njeno nadaljevanje predstavlja Logic free [17], kjer sta na voljo tudi
predmetni sudoku (v vsakem stolpcu in vrstici je lahko samo en predmet iste
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vrste, uporabnik pa mora poiskati manjkajocˇega) in zaporedje, kjer mora
oznacˇiti elemente, ki ne sodijo v vzorec.
Slika 2.46: Dodatne igre pri Logic free .
2.2.10 Multidisciplinarne
Slika 2.47: Izberi pravilno barvo v igri Ognjemet znanja.
Ognjemet znanja [26] je dober predstavnik slovenske multidisciplinarne
aplikacije. Uporabnik lahko izbira med naslednjimi nalogami: izberi prvo
cˇrko predmeta, ugani zˇival po njenem oglasˇanju, presˇtej narisane zˇivali in
izberi pravilno barvo, ko zasliˇsiˇs njeno ime.
Dobra lastnost aplikacije je, da otroku daje navodila, neprijetno pa je, da
jih mora vedno znova poslusˇati. Nagrada po opravljenem delu je simpaticˇna:
ognjemet, ki pa traja predolgo in se ga lahko hitro navelicˇasˇ.
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Slika 2.48: Primeri ostalih podiger v igri Ognjemet znanja.
2.3 Slabosti in prednosti
Slabosti in prednosti izobrazˇevalnih aplikacij se pojavljajo v vseh skupinah,
zato jih bomo obravnavali skupaj. Najpogosteje pri tovrstnih aplikacijah
motijo preglasni in nadlezˇni zvoki ter glasba. Otroke pritegnejo vesele in
zabavne melodije, slaba izbira zvokov in glasbe pa jih lahko od igranja odbije.
Pri nekaterih je mogocˇe to slabost obiti z izkljucˇitvijo zvoka, pri drugih pa so
zvocˇni efekti pomembni zaradi same vsebine. Med motecˇe faktorje zagotovo
spadajo tudi oglasi. Razvrstimo jih lahko v dve vrsti, in sicer med oglasne
napise, ki so ves cˇas prisotni v delu zaslona, in oglase, ki se prikazˇejo (kot
pop-up) ob dolocˇenih dogodkih cˇez cel zaslon. Prvi so veliko manj motecˇi,
saj se jih lahko s pametnim vmesnikom lepo integrira v aplikacijo, da ne
bodejo prevecˇ v ocˇi, drugi pa lahko povsem unicˇijo uporabnikovo igralno
izkusˇnjo. Pri nekaterih aplikacijah se obeh lahko znebimo tako, da izkljucˇimo
internetno povezavo (brezzˇicˇno povezavo in prenose podatkov). Ravno zato
najbrzˇ nekatere brez internetne povezave sploh ne delujejo. Otroci si zˇelijo
igrati takoj in prevelika kompleksnost uporabniˇskega vmesnika, s tem mislimo
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na tezˇaven dostop do same igre, lahko povzrocˇi izgubo zanimanja. Enako
velja za izhode iz podiger, kadar zˇelimo zamenjati podigro znotraj aplikacije.
Velika pazljivost je potrebna tudi pri sami zasnovi vmesnika, saj se prehitro
zgodi, da pomembna vsebina zavzema premalo prostora. Zelo dober primer
je aplikacija Kids Xylophone (Slika 2.4), kjer na zaslonu ni odvecˇnih
elementov. Primer slabe izkoriˇscˇenosti prosotra predstavlja igra Math for
Kids [13] (Slika 2.12), kjer osnovni primeri, zaradi kasnejˇsih kompleksnejˇsih
primerov, zavzemajo manj kot polovico zaslona. Podobno je opaziti tudi pri
igri Math quiz [25] (Slika 2.37), kjer je zaslon slabo zaseden.
Slika 2.49: Hiˇsa eksperimentov: [levo] prikaz cˇakanja na eksperimente –
rdecˇa pomeni zasedeno, zelena prosto,
[sredina] prikaz nedelujocˇega dela aplikacije,
[desno] pa prikaz pogoste napake.
Najbolj problematicˇna slabost je zagotovo neodzivnost oz. slaba inte-
rakcija, ter nepricˇakovane ustavitve aplikacije zaradi napak. Vse nasˇteto je
najbolje razvidno v aplikaciji Hiˇsa eksperimentov [15] (Slika 2.49), ki se
pogosto ne odziva oz. je treba dolgo cˇakati, da se nalozˇi. Eksperimenti so
velikokrat zasedeni in treba je cˇakati na njihovo sprostitev. To se dogaja
zato, ker se prek spleta pred nami odvijajo zˇivi eksperimenti. Zato moramo
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pocˇakati na vrsto, da lahko sami prevzamemo nadzor nad potekom ekspe-
rimenta. To mocˇno poslabsˇa uporabnikovo izkusˇnjo. Prepricˇani smo, da bi
bilo bolje, cˇe bi vnaprej posneli vse mozˇne poteke eksperimenta ali pripravili
animirano obliko.
Slika 2.50: Po posodobitvi aplikacije ABC for Kids , je bila dobra resˇitev
”izhoda” [levo] zamenjana s slabo [desno].
Zaklepanje ”izhoda” za otroke je dobra resˇitev pri tovrstnih aplikacijah,
saj tako starsˇi ohranijo nadzor. Resˇitve nadzora ”izhoda” so razlicˇne: daljˇsi
pritisk na zaslon, resˇitev matematicˇne enacˇbe ali pritisk sekvence tipk. Pri
testiranju se je pokazalo, da so otroci hitreje izstopili iz aplikacij, ki niso
imele zasˇcˇite. Kot dober primer bi radi izpostavili igro ABC for kids
[31] (Slika 2.50) pri kateri telefon ignorira tipko ”nazaj”, s katero je bilo
pri vseh drugih resˇitvah mozˇno izstopiti iz aplikacije. Za izstop je treba
trikrat na hitro pritisniti krizˇec na spodnji strani zaslona. Zanimivo je, da
so se po posodobitvi odlocˇili za bolj invazivno obliko, ki ob pritisku na tipko
”nazaj”javi napako cˇez cel zaslon. Glavni junak in pravljicˇni okvir prav tako
zagotovo igrata pomembno vlogo pri uspehu igre. Sˇe posebej simpaticˇne so
igre, v katerih glavni junak uporabnika popelje skozi celotno izkusˇnjo. Tak
primer je Hedgehog’s Adventures free (Slika 2.44), v kateri jezˇek vodi
uporabnika skozi vsa popotovanja. V primeru pravljicˇnih okvirov je zelo
zazˇeleno, da je pravljica tako napisana kot tudi govorjena.
2.4. IZBIRA SKUPINE IN ZˇELJENE LASTNOSTI APLIKACIJE 37
2.4 Izbira skupine in zˇeljene lastnosti aplika-
cije
Za slovensko govorecˇe otroke manjkajo predvsem izobrazˇevalne igre v skupini
Abeceda. Primanjkljaj v drugih skupinah ni tako problematicˇen, ker ne zah-
tevajo razumevanja jezika npr. v skupini Zˇivali, kjer so igre zelo intuitivne.




• imela pravljicˇni okvir,
• vsebovala prijetno glasbo in zvoke,
• imela enostaven uporabniˇski vmesnik,
• vsebovala cˇimbolj simpaticˇne ilustracije.
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Poglavje 3
Nasˇa aplikacija
3.1 Orodja in delovno okolje
Za delo je bil uporabljen racˇunalnik Intel(R) Pentium(R) 4 CPU 3.20 GHz
3.21 GHz s 4 GB RAM -a, na 32-bitem operacijskem sistemu Windows
7 . Ker je omagal ventilator za graficˇno kartico, ga je nadomestil Intel(R)
Core(TM) i5-4210U CPU 1.70 GHz s 4 GB RAM -a, na 64-bitnem operacij-
skem sistemu Windows 8 . Delo pa je bilo zakljucˇeno na Intel(R) Core(TM)
i7-6700 CPU 3.40 GHz s 16 GB RAM -a na operacijskem sistemu Windows
8.1 Enterprise .
3.1.1 Programiranje
Programiranje je potekalo v programskem jeziku Java s programskim orod-
jem za gradnjo iger v razlicˇnih racˇunalniˇskih okoljih libGDX , ki nudi upo-
rabo razlicˇnih integriranih razvojnih okolij (IDE): Eclipse , IntellijIDEA,
NetBeans . Izbrano je bilo razvojno okolje Eclipse , saj imamo z njim
najvecˇ izkusˇenj. Hkrati pa podpira tudi orodja za avtomatizacijo in integra-
cijo: Gradle , Jenkins ; izmed katerih sem izbrala Gradle . Po vecˇ mesecih
dela pa smo kodo prestavili v Intellij , saj se je izkazalo, da Gradle ni
tako kompatibilen z Eclipse , kot bi si zˇeleli. Nenehno so se pojavljale nove
napake, ki so izvirale iz nekompatibilnosti. Z izjemo zapletov ob uporabi
39
40 POGLAVJE 3. NASˇA APLIKACIJA
slovensˇcˇine, se je Intellij izkazal za veliko boljˇsega:
• hitrejˇsa namestitev,
• stabilnejˇsi program,
• boljˇsa kompatibilnost z Gradle ,
• bolj specificˇen opis napak in boljˇsi predlogi za njihovo odpravo.
Edina slabost, ki smo jo zaznali, je manjˇsa kolicˇina spletnih prirocˇnikov,
s katerimi si lahko pomagasˇ kadar naletiˇs na tezˇavo. Za Eclipse jih namrecˇ
obstaja cela vrsta.
LibGDX je orodje za razvoj iger, ki omogocˇa izdelavo desktop, mobil-
nih (Android in Apple) in web aplikacij iz iste kode. Podpira razlicˇna
racˇunalniˇska okolja: Windows, Linux , Mac OS X, Android , iOS in
brskalnike z WebGL-jem . Tako programerju omogocˇi, da svojo kodo raz-
vije na lastnem namiznem racˇunalniku, kjer jo lahko testira in razhrosˇcˇuje,
nato pa izvozi aplikacijo v zˇeleno racˇunalniˇsko okolje. S tem se premosti raz-
lika Linux – Window in seveda tudi med drugimi racˇunalniˇskimi okolji.






Med tem ko piˇsemo program v ”core”, se ostali deli avtomaticˇno posoda-
bljajo. Gradle je orodje za avtomatizacijo in integracijo razlicˇnih racˇunalniˇskih
okolij. Ima dve vecˇji prednosti:
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• upravljanje odvisnosti: omogocˇa uporabo knjizˇnic brez shranjevanja le-
teh v izvornem drevesu, saj je v izvornem drevesu shranjena zgolj da-
toteka, ki dolocˇa imena in razlicˇice knjizˇnic, ki jih potrebujemo za nasˇo
aplikacijo. Dodajanje, odstranjevanje in spreminjanje tujih knjizˇnic se
lahko dosezˇe s spreminjanjem vrstic v postavitveni datoteki. Sistem
knjizˇnice pridobi iz centralnega odlagaliˇscˇa (v nasˇem primeru Maven
Central), ki je shranjen v imeniku izven projekta,
• gradnja aplikacij, neodvisnih od posameznih integriranih razvojnih oko-
lij, in podpora razlicˇnih racˇunalniˇska okolja: kodo gradimo v mapi
”core” in ta se potem avtomaticˇno preslika tudi v ostale podmape,
enako se zgodi tudi z vsemi sredstvi (npr. slike, glasba itn.), ki jih
shranimo v mapi ”android/assets”.
3.1.2 Slike
Vecˇina slik je bila oblikovana z Adobe Illustrator CS4 in nato CS5 , ki
je omogocˇil vektorsko obliko, s katero smo zagotovili manjˇso izgubo kvalitete
pri povecˇavah in pomanjˇsavah. Na koncu pa so vse slike pristale v ”.png”,
saj je bilo slik prevecˇ in jih je bilo treba zdruzˇiti v slikovne atlase.
Slikovni atlas se uporablja pri racˇunalniˇski grafiki v realnem cˇasu, saj
deluje po principu zmanjˇsanja cˇasa nalaganja slik. Slikovni atlas tvori ena
ogromna slika, ki vsebuje kolekcijo oz. atlas manjˇsih slik. Zato namesto
nalaganj vsake slike posebej, nalozˇimo samo slikovno datoteko slikovnega
atlasa s koncˇnico ”.png”, po kateri s pomocˇjo tekstovne datoteke (s kratico
”.atlas” ali ”.pack”) poiˇscˇemo zˇeleno sliko. Vecˇja slika pa omogocˇi tudi boljˇse
zgosˇcˇevanje. Tako prihranimo tudi prostor.
Slikovni atlas sestavljata dve datoteki:
• slikovna datoteka (”.png”), ki vsebuje vecˇje sˇtevilo razlicˇnih slik in
• tekstovna datoteka (”.atlas” ali ”.pack”), ki vsebuje podatek o imenu
in lokaciji dolocˇene slike.
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Slika 3.1: Primer zelo majhnega slikovnega atlasa.
Za izdelavo slikovnih atlasov obstaja veliko razlicˇnih programov, vendar se
je izkazalo, da Gradle ni kompatibilen z vsakim. Zato smo na koncu izbrali
vgrajen TexturePacker , ki je omogocˇil brezplacˇno in enostavno izdelavo.
3.1.3 Glasba in zvoki
Vsa glasba in zvoki so za uporabo v aplikacijah na voljo brez placˇevanja




Treba je bilo posneti tudi nagovore risanih junakov, ki uporabnike pove-
dejo v pravljicˇni svet. Te smo na zacˇetku posneli z vgrajenim snemalnikom
zvoka na napravi LG E975 - Voice Recorder . Zvoki so bili posneti v ”.3gp”
obliki, njihova jakost pa se je pri pretvorbi v ”.wav” ali ”.mp3 ” zmanjˇsala.
Zato smo nove posnetke naredili z uporabo aplikacije Voice Recorder [52],
ki vse posnetke shrani v ”.mp3 ” obliki. Za pomocˇ pri sinhronizaciji smo pro-
sili razlicˇne prijatelje, ki so se posneli vsak s svojim programom. Vso glasbo
in zvoke smo dodatno obdelali, skrajˇsali in priredili z orodjem Audacity
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[50]. Predvsem nam je priˇsel prav pri povecˇanju glasnosti in ukinjanju sˇuma
iz okolice, da so posnetki cˇistejˇsi.
LibGDX uporablja za glasbo in zvoke dve knjizˇnici:
• Glasba – com.badlogic.gdx.audio.Music, ki je namenjena obdelavi glasbe,
torej daljˇsih zvocˇnih posnetkov, ki se ponavljajo. Omogocˇa prirocˇne
metode za ugotavljanje, ali se je glasba zˇe koncˇala, ali je nastavljena
na ponavljanje, nastavitve glasnosti itn.
• Zvoki – com.badlogic.gdx.audio.Sound, ki je namenjena obdelavi zvo-
kov, torej krajˇsih zvocˇnih posnetkov, ki se ne ponavljajo. Zato so tudi
njene metode veliko bolj okrnjene.
3.1.4 Pisava
Iskanje ustrezne pisave je bil precejˇsen izziv. Pisava, namenjena otrosˇki apli-
kaciji, mora omogocˇati izpis vseh sˇumnikov in sicˇnikov, cˇrke morajo biti
dovolj velike in berljive, vsebovati pa mora tudi pravilno zapisane velike in
male cˇrke, kakrsˇne ucˇijo v slovenskih osnovnih sˇolah.
Slika 3.2: Pravilen zapis in nepravilni zapisi sˇtevilke ena.
Izbrala sem pisavo: Shadows Into Light Two, ki je povsem sprejemljiva z
vseh zgoraj omenjenih vidikov. Ko pa smo jo uporabili v aplikaciji, smo ugo-
tovili, da ima napacˇno zapisane sˇtevilke. Na Sliki 3.2 se lepo vidi razliko med
pravilnim in nepravilnim zapisom sˇtevilke ena. V trenutni aplikaciji sˇtevilk
ne potrebujemo, zato pisave nismo zamenjali. Pri morebitni nadgradnji pa
bo treba misliti tudi na menjavo pisave. Pisavo trenutno uporabljamo v dveh
velikostih: 32 (pri vecˇini podiger) in 120 (pri podigri oblak).
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LibGDX za upodobitev pisave uporablja rastersko obliko ”.png”. Vsaka
cˇrka oz. simbol v pisavi ima ustrezen del TextureRegion - dolocˇene teksture.
Za pripravo smo uporabili orodje Hiero. Pisavo shrani v obliki Angel code,
ki jo lahko uporabimo v libGDX aplikacijah.





Interaktivna igra Zˇirafkovo potovanje je namenjena predsˇolskim otrokom
za ucˇenje slovenskih cˇrk in snovanja besed. Osnovni zaslon predstavlja sli-
kovita pokrajina s petimi gumbi, na katere se lahko klikne: smreka, sonce,
oblak, reka in skala. Vsak izmed osnovnih gumbov popelje uporabnika v
novo instanco igre.
Slika 3.3: Nasˇa aplikacija
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3.2.1 Reka
Ko se uporabnik potopi v reko, ga pricˇaka zˇelvica, ki ji pomaga pobirati
zracˇne mehurcˇke s prvo cˇrko prikazanega objekta spodaj levo. S tem ji po-
daljˇsamo cˇas, ki ga lahko prezˇivi pod vodo. Stanje zraka prikazuje jeklenka na
levi strani zaslona, ki se ob izbiri napacˇnega mehurcˇka izprazni za eno stopnjo
in ob izbiri pravilnega zopet napolni. Prav tako se za eno stopnjo izprazni
tudi vsake dve minuti. Zˇelvico premikamo s pomocˇjo nagibanja telefona. Ko
zmanjka zraka v jeklenki, zˇelvica zaplava nazaj na gladino, se uporabniku
zahvali za pustolovsˇcˇino in ga spodbudi, da bosta drugicˇ priplavala sˇe dlje.
Slika 3.4: Podigra Reka
3.2.2 Skala
Skala naprosi uporabnika, da ji pomaga odstraniti vse kamne s travnika, kar
lahko stori tako, da odigra igro spomina. Pod 12 kamni se skriva 6 slicˇic in
6 besed, ki jih je treba pravilno povezati. Ko uporabnik izbere pravilni par
(dva zaporedna kamna, enega s poljubno izbrano slicˇico in drugega s pravil-
nim zapisom objekta na slicˇici), oba kamna izgineta. Skala se od olajˇsanja
oddahne:
”
Nooo, pa sta dva kamna manj“. Igra se zakljucˇi, ko uporabnik
uspesˇno zbere vse pravilne pare in s tem pocˇisti travnik. Ko je travnik cˇist,
se na njem lahko zacˇnejo pasti srnice.
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Slika 3.5: Podigra Kamen
3.2.3 Sonce
Soncu so oblacˇki ukradli zˇarke, toda cˇe uporabnik izbere oblacˇke s pravilnimi
zapisi prikazanih motivov, jih soncu vrnejo. Vsak oblacˇek vsebuje zapis ene
besede in le eden izmed njih je pravilen. Za vsak izbran oblak s pravilnim
zapisom sonce prejme nazaj en zˇarek. Ko zberemo vse zˇarke od srecˇe veselo
zaplesˇe.
Slika 3.6: Podigra Sonce
3.2.4 Smreka
Smreki mora uporabnik pomagati, da zraste, kar stori tako, da ugane pravile
cˇrke zapisov narisanih motivov. Ko zbere vse pravilne cˇrke enega motiva,
zalivalka zalije smreko, ki zato malce zraste. Igra se zakljucˇi na 6 stopnji, ko
smreka dosezˇe svojo pravo velikost, zaplesˇe in si nadene barvne lucˇke.
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Slika 3.7: Podigra Smreka
3.2.5 Oblak
Ata Sˇtrk si je zlomil perut in ne more do svojih mladicˇkov. Uporabnik s
prstom po zaslonu premika oblacˇek in zbira motive, ki se zacˇenjajo z izbrano
cˇrko. Po petih pobranih predmetih se izbrana cˇrka zamenja, po petih pra-
vilno izbranih, se izriˇse ena barva mavrice. Ko uporabnik zbere vseh 6 barv
mavrice, se lahko gnezdo spusti po mavrici in druzˇina je spet skupaj.
Slika 3.8: Podigra Oblak
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3.3 Izzivi pri pripravi aplikacije
3.3.1 Velikost slik
Kot zˇe omenjeno, smo za prihranek cˇasa pri nalaganju uporabili slikovne
atlase. Problem se je pojavil, ker razvojno okolje ni podpiralo vseh slikov-
nih atlasov. Ker smo imeli nalozˇen primer delujocˇega programa s slikovnim
atlasom iz spletnega prirocˇnika, ki je deloval normalno, smo vedeli, da se
tezˇava skriva v nasˇem slikovnem atlasu. Izdelani datoteki sta bili na videz
zelo podobni in nismo zaznali nikakrsˇnih razlik. Sprva smo menili, da tezˇava
ticˇi v koncˇnici datoteke: v delujocˇem primeru smo imeli koncˇnico ”.pack” v
nedelujocˇem pa ”.atlas”. Vendar smo to teorijo ovrgli, saj smo brez tezˇav
spremenili koncˇnico in je delujocˇ primer sˇe vedno deloval. Zato smo poskusili
z razlicˇnimi programi za izdelavo slikovnega atlasa:
• TexturePacker 3.9.2, https://www.codeandweb.com/texturepacker/
spritekit,
• Sprite Sheet Packer http://spritesheetpacker.codeplex.com/,
• AtlasMaker 2.2.1, http://www.codeproject.com/Articles/330742/
Texture-Atlas-Maker.
Izkazalo se je, da pri nobenem ni bilo vse, kot bi moralo biti. Ali se je zata-
knilo zˇe v fazi izdelave atlasa ali pa nasˇe razvojno okolje ni zˇelelo sprejeti dato-
teke. Na koncu smo resˇitev nasˇli v vgrajenem slikovnem atlasu. Za vkljucˇitev
je bilo treba znova generirati projekt z ”gdx-setup.jar” in vkljucˇiti ”gdx-
tools”. Nato pa smo dodali nekaj vrstic kode v ’ ’DesktopLauncher.java”.
Dodana koda:
import com . bad log i c . gdx . t o o l s . imagepacker . TexturePacker2 ;
import com . bad log i c . gdx . t o o l s . imagepacker . . .
. TexturePacker2 . S e t t i n g s ;
// i f t rue izdelamo nov a t l a s
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p r i v a t e s t a t i c boolean r e b u i l d A t l a s = f a l s e ;
// i f t rue imajo s l i k e a t l a s a rdeco obrobo
p r i v a t e s t a t i c boolean drawDebugOutline = f a l s e ;
// i z d e l a v a t ex ture a t l a s a
i f ( r e b u i l d A t l a s ) {
S e t t i n g s s e t t i n g s = new S e t t i n g s ( ) ;
s e t t i n g s . maxWidth = 1024 ;
s e t t i n g s . maxHeight = 1024 ;
s e t t i n g s . debug = drawDebugOutline ;
// dolocimo mapo s s l i k am i in mapo v k a t e r i shranimo a t l a s
TexturePacker2 . p roce s s ( s e t t i n g s , ”G: / a t l a s ” , . . .
”G: / a t l a s /nov ” , ”main . pack ” ) ;}
3.3.2 Vnos besed
Za shranjevanje pravilnega in nepravilnih zapisov imen predmetov smo upo-
rabili xmltabele.
XML je kratica za angl. EXtensible Markup Language (slov. razsˇirljiv
oznacˇevalni jezik), ki je bil zasnovan za opis podatkov.
3.3.3 Izvoz program za Android v ”.apk” datoteko
Pri izvozu programa za Android smo naleteli na problem nekompatibilnosti
Eclipse z Gradle . Navkljub razlicˇnim poskusom odpravljanja napake (iz-
bris odvisnosti, ponovna nalozˇitev knjizˇnic, nova nalozˇitev projekta, ustvar-
janje novega projekta), je nismo uspeli odpraviti. Pri prebiranju forumov
smo naleteli na razlicˇne resˇitve in se odlocˇili, da bo najbolj zanesljiva resˇitev
prenos v stabilnejˇse razvojno okolje. Tako smo pristali na razvojnem okolju
Intellij in napaka je bila odpravljena.
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3.3.4 Slovensˇcˇina
Eclipse
V razvojnem okolju Eclipse smo problem s slovensˇcˇino resˇili tako, da smo
zamenjali kodiranje v UTF-8 in z dodatnim razredom ”New Keys”, ki je
razsˇiritev razreda ”Input.Keys”.
package f r i . t h e s i s . game ;
import com . bad log i c . gdx . Input . Keys ;
pub l i c c l a s s NewKeys extends Keys{
pub l i c s t a t i c f i n a l i n t sˇ = 87;//268
pub l i c s t a t i c f i n a l i n t cˇ = 88;//352
pub l i c s t a t i c f i n a l i n t zˇ = 89;//381
pub l i c s t a t i c S t r ing toS t r i ng ( i n t keycode ) {
switch ( keycode ) {
case sˇ :
r e turn ” sˇ ” ;
case cˇ :
r e turn ” cˇ ” ;
case zˇ :
r e turn ” zˇ ” ;
d e f a u l t :
// crke nismo n a s l i




3.3. IZZIVI PRI PRIPRAVI APLIKACIJE 51
Intelij
Pri premiku na razvojno okolje Intellij , smo naleteli na podobno tezˇavo.
Tudi tu smo prestavili vse v kodiranje UTF-8, kar je delno odpravilo tezˇavo.
Izkazalo se je namrecˇ, da imamo kodo pisano v drugem kodiranju, kot je
projekt. Eclipse te mozˇnosti sploh ni ponudil, zato smo bili prepricˇani,
da je vse v kodiranju UTF-8. Na koncu smo problem resˇili tako, da smo
kodo pustili v originalnem kodiranju, projekt sam pa spremenili v kodiranje
UTF-8.
3.3.5 Velikost glasbe
Ko smo v projekt dodali vso glasbo in zvoke, se je izvozna datoteka za An-
droid ”.apk” mocˇno povecˇala, in sicer s 7,3 MB na vecˇ kot 40 MB. Za lazˇji
prenos pa mora biti aplikacija majhna, saj jo bodo ljudje le v tem primeru
resnicˇno uporabljali. Zato smo pretvorili glasbo iz brezizgubne oblike ”.wav”
v izgubno ”.mp3 ”. S tem se je kakovost sicer res malce poslabsˇala, vendar
smo s programom Audacity [50] uspeli odpraviti napake, ki so bile slusˇno
zaznavne.
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Poglavje 4
Testiranje uporabnosti
Testiranje je bilo izvedeno na tri nacˇine:
• pod nadzorom ucˇiteljic so igrico na racˇunalnikih preizkusili ucˇenci dru-
gega razreda v osnovni sˇoli,
• starsˇi so izvedli testiranje s svojimi otroci na razlicˇnih Android na-
pravah,
• neposredno testiranje v skupini tabornikov.
Rezultati testiranj in kolicˇina povratnih informacij, ki smo jih prejeli, so
bili odvisni od stopnje pomocˇi odraslih pri preizkusˇanju igrice in od naprav,
na katerih so igrico preizkusˇali. Zato smo se odlocˇili, da rezultate in njihovo
analizo, predstavimo locˇeno.
4.1 Priprave
Pripravili smo dve razlicˇni spletni anketi. Prvo je izpolnjeval cel razred otrok.
Otroci so imeli anketo pred seboj, ucˇiteljica pa naj bi jo projicirala na steno
in jo brala skupaj z ucˇenci. Anketa je bila temu primerno delno prilagojena
za otroke.
Na voljo je kar nekaj brezplacˇnih orodij za pripravo spletnih vprasˇalnikov,
zato smo uporabili Google iskalnik s kljucˇnimi besedami ”best free online
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Slika 4.1: Prva anketa: Vprasˇanje o spolu in napravi, na kateri igrajo.
survey tool” (slov. najboljˇse brezplacˇno spletno orodje za izdelavo anket). Na
podlagi cˇlanka Megan Marrs
”
7 Best Survey Tools: Create Awesome Surveys
For Free!“ (slov. 7 najboljˇsih orodij za izdelavo anket: Naredite cˇudovite
brezplacˇne spletne ankete!) [65] smo zacˇeli nakljucˇno testirati predlagane
izdelke. Razlogi, zakaj so dolocˇena orodja odpadla, so naslednji:
• v odgovorih ni bilo mogocˇe uporabiti slik (GoogleForms [48]),
• omejitev sˇtevila vprasˇanj (SurveyMonkey [54]),
• orodje ni bilo na voljo brezplacˇno (Client Heartbeat [45], Zoho Sur-
vey [58]),
• brezplacˇna razlicˇica ni omogocˇala odgovorov s slikami (SurveyGizmo
[53], SurveyMonkey [54]).
V ozˇji izbor sta tako priˇsla Survey Planet [55] in Typeform [57]. Slednjega
smo izbrali zaradi privlacˇnejˇse grafike.
Drugo anketo sem pripravila za starsˇe, ki naj bi otroke opazovali pri
igri. Njihova naloga je bila, da opazujejo otrokove odzive, jih povprasˇajo
po mnenju, nato pa vse skupaj zabelezˇijo v anketo. Ta nacˇin sem izbrala
predvsem zato, ker sem zˇelela zbrati konkretne informacije o primerni stopnji
tezˇavnosti igrice. Ker so se testiranja izvajala na razlicˇnih napravah, sem
starsˇe prosila tudi za slike zaslonov telefonov oz. tablic. Za pripravo ankete
sem uporabila Google form , saj je tako meni kot anketirancem najbolj
domacˇe orodje.
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Slika 4.2: Prva anketa - kako ti je vsˇecˇ?
Tretje testiranje uporabnosti smo izvedli po metodi discountusability te-
sting, ki jo je populariziral Jakob Nielsen. V svojem cˇlanku
”
How Many Test
Users in a Usability Study?“ [67] (slov. Koliko testnih uporabnikov v sˇtudiji
uporabnosti?) navaja, da je testiranje optimalno, cˇe gledamo skozi prizmo
doprinosa in strosˇkov, izvedeno na 5 uporabnikih (obstajajo tudi aplikacije,
pri katerih se vzorec izjemoma povecˇa, a to ne velja za nasˇ primer). Zanj smo
izvedeli preko cˇlanka Danijela Kurincˇicˇa
”
Testiranje uporabnosti – usability
testing“ [59], v katerem predlaga, da uporabnike posedemo za nasˇo napravo
in jih opazujemo pri uporabi nasˇe aplikacije. Svetuje tudi snemanje s kamero,
vendar se za to nismo odlocˇili, saj bi lahko bila pri otrocih zelo motecˇ faktor.
Zˇe tekom igranja smo skrbno belezˇili reakcije otrok, njihov odziv na apli-
kacijo in ideje za izboljˇsave, ki so se nam utrnile. Na koncu smo otrokom
postavili par vprasˇanj o tezˇavnosti in vsˇecˇnosti igre. Za kaj vecˇ zˇal ni bilo
cˇasa, saj je taborniˇski sestanek trajal omejen cˇas
4.2 Testiranje v razredu
Prvo anketo so v cˇasu redne ure izpolnjevali ucˇenci prvega in drugega razreda
OSˇ Primozˇa Trubarja v Velikih Lasˇcˇah. Sodelovalo je 23 otrok. Po analizi
odgovorov na osnovna vprasˇanja smo izdelali prve grafe. Za lazˇjo primerjavo
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smo opisnim spremenljivkam (super, dobro, tezˇko itn.) dodelili numericˇne
vrednosti in z njihovo pomocˇjo iz absolutnih podatkov izracˇunali relativno
frekvenco posamezne podigre (tako smo dobili cˇrtni diagram). Formula za
izracˇun relativne frekvence:
f 0 = f/N (4.1)
f0 – relativna frekvenca
f – absolutna frekvenca
N – sˇtevilo vseh enot v vzorcu (numerus), pri kateri smo za N vzeli sˇtevilo
ocen.
Slika 4.3: Tezˇavnost podiger
Relativna frekvenca nam dovoli primerjavo popularnosti in tezˇavnosti po-
sameznih podiger. Iz grafov je razvidno, da je bila otrokom najbolj vsˇecˇ
podigra Smreka, najmanj pa podigra Reka. Cˇe primerjamo oba grafa, lahko
hitro spoznamo, da tezˇavnost igre zelo vpliva na njeno priljubljenost. Vrstni
red pri tezˇavnosti je namrecˇ zelo podoben. Samo podigri Skala in Sonce, sta
zamenjali vrstni red. Ob tem moramo uposˇtevati, da sta ti dve podigri zelo
izenacˇeni – tako v tezˇavnosti kot tudi priljubljenosti.
Ko smo primerjali sˇe podvprasˇanja, je priˇslo do neusklajenosti med oceno
iger in npr. odgovorom, katera igra je bila otrokom najbolj vsˇecˇ. Po pogovoru
z ucˇiteljico, smo dobili informacijo, da ankete niso izpolnjevali skupaj, kot
smo prosili v navodilih, ampak so bili otroci prepusˇcˇeni sami sebi. Rezultat
tega je bil, da so otroci, sˇe posebej ob koncu ankete, klikali zˇe vse povprek.
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Slika 4.4: Priljubljenost podiger
Tako so podigre, o katerih smo sprasˇevali na koncu ankete, slabsˇe ocenjene,
cˇeprav so bile na zacˇetku izpostavljene kot najljubsˇe.
Po premisleku in primerjavi vseh dobljenih rezultatov smo se odlocˇili,
da pripravimo nov graf, ki bo vseboval samo podvprasˇanja, ki so zajemala,
katera podigra je bila otrokom najbolj vsˇecˇ, katera najmanj, katera se jim
je zdela najlazˇja in katera najtezˇja. Ta vprasˇanja so bila postavljena na
zacˇetku in otroci so nanja odgovarjali s tipkovnico. Kvaliteta teh odgovorov
zato ni bila odvisna od dolzˇine ankete. Glede na te podatke se je otrok najbolj
dotaknila podigra Reka, ki jo je najvecˇ otrok izbralo za najbolj vsˇecˇno, hkrati
pa se jih je najvecˇ odlocˇilo tudi, da jim je bila najmanj vsˇecˇ. Skupaj s podigro
Oblak je obveljala za eno tezˇjih. Najlazˇja pa se jim je zdela podigra Smreka.
Slika 4.5: Graf po podatkih iz podvprasˇanj pri testiranju v razredu.
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Ucˇiteljica je bila mnenja, da so otroci zelo uzˇivali v igranju igre, vendar
ocenjuje, da bi bilo za igranje v razredu zanimivo dodati sˇe tocˇkovanje, saj
so si zˇeleli primerjave. Prav tako je povedala, da je igra za ucˇence, ki zˇe pol
leta obiskujejo 2. razred, malo prelahka, saj vsi tekocˇe berejo in poznajo vse
cˇrke.
4.3 Testiranje prek starsˇev
Slika 4.6: Razred in starost anketirane populacije pri testiranju prek starsˇev.
Pri drugem testiranju smo zaradi izkusˇenj s prejˇsnjo anketo anketo za
starsˇe pripravili tako, da so tezˇavnost iger ocenili glede na otrokov vtis in na
podlagi lastnega opazˇanja, obenem pa smo dobili bolj kvalitetne odgovore,
zakaj jim je bilo kaj vsˇecˇ oz. zakaj ne. Testiranja se je udelezˇilo 10 otrok.
Najbolj jim je bila vsˇecˇ podigra Skala. Starsˇi predvidevajo, da zato ker
nekateri spomin zˇe poznajo, drugi so bili v njem dobri, tretji pa so uzˇivali
zaradi obilice pritiskanja. Za najslabsˇo pa je obveljala Reka. Na podlagi
porocˇanja starsˇev sklepamo, da so najvecˇjo tezˇavo povzrocˇala pomanjkljiva
navodila, saj otroci niso vedeli, da je za premikanje zˇelvice treba nagibati
celo napravo. Za predsˇolske otroke sta bili podigri Reka in Oblacˇek pretezˇki.
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Slika 4.7: Grafa tezˇavnosti in priljubljenosti na podlagi testiranja prek
starsˇev.
Oblacˇek je bil ocenjen kot zelo tezˇak tudi pri otroku iz 2. razreda, a smo
ugotovili, da se je na napravi oblak prekrival s prikazano cˇrko, kar je pred-
stavljalo motecˇ faktor. Vsi otroci, ki hodijo v prvi razred, pa so menili, da je
samo tezˇak. Zelo tezˇka jim je bila podigra Sonce. Otroke bi lahko razdelili
v dve skupini. Prva tezˇje razlikuje med pravilno zapisanimi besedami, drugi
pa tezˇave povzrocˇa hitrost premikajocˇih se predmetov in cˇrk. Starost otrok
pri tem ne igra vloge. Na splosˇno jim je bila igrica zelo vsˇecˇ. Pohvalili so
grafiko in zabavnost. Omenili so, da jih vse podigre zelo pritegnejo, potem ko
razumejo, kaj je pri njih treba narediti. Dobili smo tudi cel seznam tehtnih
predlogov, ki smo jih uposˇtevali pri pripravi popravkov:
• popravek navodila pri Reki, saj ne pove, kako se zˇelvica premika,
• pri podigri Oblak je oblak prekril cˇrko, da se je ni videlo,
• podigra Oblak se je zatikala in oblacˇek ni sledil prstu,
• preslab kontrast pri podigri Smreka, saj so se cˇrke zelo slabo videle,
• dvojni zvok pri podigri Skala,
• prehitra rast smreke, cˇe se je klikalo med zalivanjem s cˇudezˇno vodo,
• izhod iz aplikacije je onemogocˇen,
• nekateri telefoni se med igranjem zatemnijo.
60 POGLAVJE 4. TESTIRANJE UPORABNOSTI
Izrazˇen je bil je tudi pomislek, da bi bilo morda bolje prilagoditi igro
samo eni starosti, vendar je bila na drugi strani izrecˇena pohvala, da vsebuje
igra razlicˇne tezˇavnosti in da ravno to otroka pritegne, da se zˇeli naucˇiti sˇe
tisto, cˇesar ne zna.
4.4 Neposredno testiranje v taborniˇski sku-
pini
Igro smo testirali s petimi otroci. Najbolj vsˇecˇ sta jim bili podigri Smreka in
Skala, saj vsi dobro poznajo igri spomin in vislice. Za najtezˇji so ocenili Oblak
in Reko. Zelo jim je bilo vsˇecˇ igrati vse podigre in ob tem so se zelo zabavali.
Posebej veseli so bili, kadar so uspesˇno opravili kaksˇno nalogo, ob posnetih
zvokih pohvale pa so se smejali in hihitali. V nekem trenutku sta dva otroka
igrala igrico, pri cˇemer se je pokazala neustreznost podigre Oblak, ki je imela
pri vecˇ hkratnih pritiskih tezˇave. Oblak ni bil vecˇ dovolj odziven in otrokoma
je zanimanje upadlo. Pri podigri Skala se je zgodilo, da kljub poslusˇanju
navodila, otrok ni razumel, da stavek: “No, pa sta dva kamna manj.“ pomeni
pohvalo. Pri podigri Smreka, pa se je zgodilo, da je otrok poskusˇal vpisati
besedo ustnice (namesto usta) in se nikakor ni mogel spomniti druge besede
za to, kar je videl na sliki. Morda bi bilo treba razmisliti o dodatni pomocˇi.
4.5 Popravki na aplikaciji
Iz prvega testiranja je priˇsel samo en predlog: vpeljava tocˇkovanja za primer-
javo med otroci. Za to se nismo odlocˇili, saj nasˇ primaren cilj ni bil spodbuditi
tekmovanje med otroci. Vsekakor pa je predlog vreden razmisleka v kolikor
bodo sˇole sˇe naprej uporabljale nasˇo igro. V igro je bila dodana vecˇina po-
pravkov, ki so jih predlagali starsˇi v drugem testiranju in tisti, ki smo jih
opazili med tretjim testiranjem, razen dveh: prilagoditev vseh podiger za
eno starost in vpeljave pomocˇi.
Poglavje 5
Zakljucˇek
V diplomski nalogi smo pripravili pregled vseh izobrazˇevalnih mobilnih iger
za otroke v racˇunalniˇskem okolju Android . Pregled vseh aplikacij in kate-
gorizacija sta uporabna za vse, ki jih to podrocˇje zanima in bi zˇeleli razviti
podobno igro, hkrati pa sta zanimiva tudi za osnovne sˇole in vrtce, ki lahko
tako pridejo do trenutno najbolj kvalitetnih iger za otroke. S pomocˇjo ana-
lize obstojecˇih iger smo pripravili seznam priporocˇil, ki smo jih uporabili pri
izdelavi nasˇe igre, hkrati pa je zanimiv tudi za prihodnje razvijalce. Nova
otrosˇka izobrazˇevalna igra Zˇirafkovo potovanje pokriva podrocˇje Abecede.
V slovenskem prostoru imamo na tem podrocˇju v racˇunalniˇskem okolju An-
droid precejˇsnje pomanjkanje. Obstajata dve aplikaciji: Abecedko [14], ki
ponuja ucˇenje besed, vendar ne vsebuje nobene igre, in SLO ABC Pop
[33], kjer mora uporabnik v 60 s zbrati cˇim vecˇ pravilnih zaporedij balonov
s cˇrkami. S pomocˇjo nasˇe mobilne aplikacije se bodo lahko otroci skozi igro
seznanili s cˇrkami in besedami, povezovali narisane motive z njihovim pisnim
poimenovanjem in razpoznavali pravilno zapisane besede. Tako bodo prek
ucˇenja skozi igro aktivno razvijali svoje bralne in pisalne vesˇcˇine.
5.0.1 Pregled po poglavjih
Zˇe v uvodu smo osvetlili pomembnost bralne pismenosti, predstavili glavne
vidike razvoja otrok na tem podrocˇju, prednosti ucˇenja skozi igro ter cilje, ki
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smo si jih zastavili pri tej diplomski nalogi.
V drugem poglavju smo pripravili pregled zˇe obstojecˇih izobrazˇevalnih
iger, ki smo jih locˇili med tiste s knjizˇno slovensˇcˇino (slovenske) in tiste v
anglesˇcˇini oz. s slabim prevodom Google Translate (tuje). Igre so razde-
ljene v 10 skupin (Risanje in barvanje, Glasba, Abeceda, Branje, Sˇtetje itn.).
Pri vsaki skupini je predstavljenih nekaj najboljˇsih iger in njihove predno-
sti. Proti koncu poglavja smo nasˇteli vse prednosti in slabosti otrosˇkih iz-
obrazˇevalnih iger ter njihovo pomembnost. Koncˇa pa se z izbiro igre, ki
smo jo izdelali, in seznamom lastnosti, ki jih mora imeti kakovostna otrosˇka
izobrazˇevalna igra.
Tretje poglavje je namenjeno opisu lastne aplikacije. Opisano je delovno
okolje ter uporabljena orodja pri programiranju, oblikovanju slik, obdelavi
glasbe in zvokov ter izboru pisave. Sledijo podrobni opis izobrazˇevalne igre
in vseh petih podiger (Oblacˇek, Sonce, Skala, Reka in Smreka). Na koncu
so opisani izzivi, na katere smo naleteli (velikost slik, vnos slovensˇcˇine, inte-
gracija orodja Gradle , velikost glasbe, napaka pri prikazu vsebin, ki sˇe niso
bile nalozˇene) ter nasˇe resˇitve.
Cˇetrto poglavje je namenjeno prvemu preizkusu na uporabnikih. Od pri-
prave ankete do njene analize in rezultatov ter mnenj uporabnikov, s katerimi
smo pridobili znanje za pripravo zadnjih sprememb in popravkov. Izvedli
smo tri neodvisna testiranja. Prvo na OSˇ Primozˇa Trubarja Velike Lasˇcˇe na
racˇunalnikih z ucˇencih 2. razreda, drugo prek starsˇev na mobilnih napravah
in tablicah ter tretje neposredno z otroki na taborniˇskem sestanku. Skupno
smo pridobili 38 mnenj. Vecˇini uporabnikov je bila igra zelo simpaticˇna,
skupaj pa smo pripravili tudi nujne popravke ter ideje za izboljˇsave.
5.0.2 Mozˇnosti za nadgradnjo
Zadnjih nekaj mesecev smo namenili predvsem dodajanju novih izboljˇsav in
kazˇe, da kadar koli eno vpeljemo, zˇe pride nova ideja. Zato smo zapisali le
najzanimivejˇse:
• vpeljava pomocˇi pri podigri Smreka (morda tudi pri drugih),
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• izvedba testiranja z vecˇjim sˇtevilom uporabnikov in prilagoditev njiho-
vim zˇeljam,
• prilagoditev igre tudi za uporabnike naprav ios,
• beta testiranje aplikacije na vecˇ razlicˇnih napravah in po potrebi pri-
prava grafike, ki se prilagodi za vse vecˇje skupine velikosti telefonov
xlarge, large, normal, small,
• dodajanje nabora novih predmetov, saj jih je sedaj na voljo zgolj 100,
• priprava nove podigre prilagojene razlicˇnim starostim
• zamenjava pisave.
Izobrazˇevalna igra Zˇirafkovo potovanje je bila razvita za privatno upo-
rabo, pri testiranju pa smo ugotovili, da bi bila uporabna tudi v osnovnih
sˇolah in vrtcih. Trenutno se uporablja na dveh osnovnih sˇolah ter pri nekate-
rih testnih uporabnikih. Glede na odzive vseh uporabnikov sem se odlocˇila,
da po oddaji diplomskega dela vpeljem predloge za nadgradnjo igre in raz-
vijem strategijo trzˇenja v trgovinah Google Play in Apple store .
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